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近年来，随着科技的进步，建筑信息模型（Building Information 
























在辅助建筑空间营造方面，近年来学者研究了 BIM 与 VR 技术对
建筑空间设计的影响（刘基荣，2004；季景涛 等，2014），提出 VR





Abstract: The building information model and virtual reality technology improve the efficiency of information interaction in architectural design. This paper, 
taking the interactive process of architectural design teaching as an example, constructs the interactive coupling research framework of BIM+VR technology 
and the basic thinking mode of architectural design. This paper evaluates the coupling degree between technology and architectural design thinking, and 
analyzes the advantages and disadvantages of the existing BIM+VR platform system in the four modes of interaction, including logical thinking, image 
thinking, intuition thinking and inspiration thinking. It also makes suggestions in further corresponding to the intelligence, immersion, experience decision-
making and flexibility of the technical system. This study has a reference significance for promoting the application of BIM+VR technology in the field of 
architectural design and teaching, and has a certain guiding role for the application and development of the future technical system platform.
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津大学开展了 BIM 结合 VR 设计的教学研究实践，提出建立完整综合
的虚拟现实技术设计体系（白雪海 等，2015）；哈尔滨工业大学探






用 BIM 模型生成 VR 模拟。其原因是，早年的 VR 系统是基于 Unity、





化了 BIM 模型生成 VR 场景的过程，并与建筑设计思维的信息交互产
生耦合（表 1）。目前较成熟的系统有两类：一类是移动型 VR 系统
（Mobile VR，简称 MVR），例如由 Archicad 公司开发的 BIMx 软件平台；
另一类是主机型 VR 系统（Person Computer VR，简称 PCVR），例


















































表 1  建筑领域 VR平台模拟生成流程汇总






























































































个设计教学组样本，每组样本由 11 ～ 18 名学生和 2 名指导老师组
成。经过对样本数据进行有效性筛选，最终选取了 53 位学生（其中
21 名男生和 32 名女生）和 8 位指导老师的数据进行最终分析。其中，
学生年龄为 17 ～ 25 岁，平均年龄为 20.3 岁（标准差 2.8），指导
老师年龄为 35 ～ 53 岁（标准差 4.3）。
3.3 实验设备
实验在 PCVR、MVR 两类 VR 平台设备中各选用一组比较典型的
代表性设备。PCVR 系统由 HTC-VIVE 头盔、主机和操作手柄构成，




基于 PCVR、MVR 两组 VR 平台设备分别进行测试，每次实验体验时














































智慧性 沉浸性 经验性 决策性 灵活性
二年级 三年级 四年级 五年级
逻辑思维交互 形象思维交互 灵感思维交互直觉思维交互















































































图 3  MVR 与 PCVR 的交互性能对比雷达图
表 3  BIM 结合 VR对建筑设计思维的影响





耦合度 ○ ●●● ●● ○

































































的耦合度较低。最后，研究分析了现有 BIM+VR 平台系统在 4 种思维
模式交互中的优势和不足，以此为基础进一步提出发掘其潜能的优化
建议。
由于条件的限制，本研究仍有许多不足之处：首先实验样本数量
和范围有限，使得研究缺乏全面性；其次由于该研究内容目前国内尚
处在探索阶段，可借鉴的资料不够丰富，因此研究难免会有所疏忽。
总体而言，本文所选取的研究角度、尝试采用的研究方法和最终
得出的评价结论及建议，具有一定的参考意义，希望对于推动基于数
字技术的建筑设计教学改革，推动 BIM+VR 在建筑设计中的应用，以
及促进新型技术系统平台的研发有所帮助。
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